Penerapan Algoritma Minimax dan Memory Enhanced Test Driver with Value f pada Permainan Congklak by Hadi, Christian et al.
IJCCS, Vol.x, No.x, Julyxxxx, pp. 1~5 
ISSN: 1978-1520         1 
  
Received June1
st
,2012; Revised June25
th
, 2012; Accepted July 10
th
, 2012 
Penerapan Algoritma Minimax dan Memory Enhanced 
Test Driver with Value f pada Permainan Congklak 
 
Christian Hadi
1
, Okky Saputra
2
, Daniel Udjulawa
3 
1,2
STMIK GI MDP; Jl. Rajawali No.14, +62(711)376400/376360 
3
Program Studi Teknik Informatika, STMIK GI MDP, Palembang 
e-mail: 
1
christianhadi@mhs.mdp.ac.id, 
2
okkys27@mhs.mdp.ac.id, 
3
daniel@mdp.ac.id 
 
 
Abstrak 
Implementasi algoritma dari pemanfaatan teknologi dapat diterapkan pada 
suatu permainan. Permainan papan merupakan salah satu yang dapat diterapkan 
algoritma. Algoritma Minimax dan Algoritma Memory Enhanced Test Driver With 
Value f  dapat diterapkan pada permainan Congklak. Congklak merupakan permainan 
tradisional dari Indonesia yang dimainkan dalam papan yang memiliki 14 
lumbung(lubang) kecil dan 2 lumbung besar. Algoritma Minimax biasanya digunakan 
untuk menentukan langkah terbaik dalam permainan dan algoritma MTD(f) digunakan 
sebagai optimasi dari pencarian langkah terbaik. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk menerapkan dan mengimplementasikan Algoritma Minimax dan Algoritma 
MTD(f) pada permainan Congklak sebagai lawan bagi AI sehingga dapat mengambil 
langkah dan strategi dalam permainan Congklak, permainan ini dibuat dengan 
menggunakan framework Phonegap yang dapat dimainkan pada perangkat android. 
Metodologi yang digunakan adalah metodologi prototyping, dan pada tahap pengujian 
yang telah dilakukan dapat dilihat bahwa penerapan Algoritma Minimax dan algoritma 
MTD(f) pada permainan Congklak berjalan sesuai dengan  yang dibuat.  
 
Kata kunci  : Congklak,  Algoritma Minimax , Algoritma Memory Enhanced Test   
Driver With Value f  ,Phonegap. 
 
Abstract 
Algorithm implementation of the utilization of technology can be applied to a 
game. The game board is one that can be applied algorithms. Minimax algorithms and 
Enhanced Memory Test Driver With Value f algorithms can be applied to the game 
Congklak. Congklak is a traditional game from Indonesia who played in a board which 
has 14 small barns and 2 large barns. Minimax algorithm is frequently used to 
determine the best move in the game and algorithms MTD(f) is used as an optimization 
of the search for the best move. The purpose of this study is to apply and implement the 
Minimax Algorithm and Algorithm MTD(f) on the game Congklak as opposed to the 
Artificial Intelligence so that they can take measures and strategies in Congklak game, 
the game is made using Phonegap framework that can be played on android device. The 
methodology used is prototyping methodology, and at the stage of testing that has been 
done can be seen that the application of the Minimax algorithm and algorithm MTD (f) 
can be applied in Congklak. 
 
Keywords : Congklak, Minimax Algorithm, Memory Enhanced Test Driver With Value f  
Algorithm, Phonegap 
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1. PENDAHULUAN 
 
emanfaatan dari teknologi sekarang dapat mengimplementasikan algoritma sehingga 
permainan congklak dapat dilakukan dengan melawan mesin yang memiliki konsep 
kecerdasan buatan. Implementasi dari algoritma ini memungkinkan permainan dapat 
dimainkan oleh satu orang (single player) dan tidak perlu untuk mempersiapkan 
peralatan permainan seperti papan dan biji congklak untuk bermain. 
Beberapa permainan dalam bentuk papan dapat menjadi permainan yang dapat 
dibuat konsep kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) yang dapat diimplementasikan 
kedalam permainan tersebut. Permainan dapat dijadikan bentuk implementasi yang 
mudah untuk diukur tingkat keberhasilannya sehingga dapat menjadikan permainan 
tersebut lebih menantang untuk dimainkan karena kecerdasan buatan yang mampu 
memberikan reaksi yang selayaknya bermain dengan manusia atau pemain lain. 
Algoritma Minimax yang akan diterapkan pada permainan congklak ini dapat 
digunakan untuk meminimalkan kemungkinan-kemungkinan posisi lubang dari papan 
congklak untuk memperkecil kemungkinan kehilangan nilai maksimal yang didapatkan. 
Disinilah algoritma minimax menghasilkan keputusan yang tepat sehingga dapat 
memenangkan permainan atau minimal akan berakhir seri. Selain itu, algoritma MTD(f) 
dalam beberapa percobaan permainan komputer seperti catur, othello, dan checkers 
mempunyai performa rata-rata yang lebih baik daripada Negascout, sehingga algoritma 
ini cocok digunakan pada pencarian langkah terbaik. Agar algoritma MTD(f) dapat 
berjalan dengan baik dalam permainan congklak maka diperlukan “tebakan pertama” 
sebagai pengarah untuk menemukan nilai Minimax yang baik. Semakin baik tebakan 
pertama, maka algoritma tersebut akan semakin efisien, dan diperlukan lebih sedikit 
pengulangan. 
Penerapan algoritma Minimax dengan Memory Enhanced Test Driver With 
Value f akan kami implementasikan pada permainan congklak. Permainan ini dimainkan 
melalui media papan diberi lubang disetiap sisi pemain yang akan diisi 7 biji congklak 
dan lubang besar disisi kiri dan kanan pemain yang akan dianggap sebagai jumlah biji 
setiap pemain. Pemenangnya merupakan pemain yang memiliki jumlah bijii congklak 
terbanyak sehingga permainan ini memerlukan tingkat ketelitian yang tinggi untuk 
mencari posisi terbaik melakukan aksi “nembak” dimana biji congklak terakhir berhenti 
di sisi pemain dan mengambil biji congklak yang ada disisi lawan dengan mencari 
jumlah biji terbanyak sehingga menambah jumlah biji congklak sehingga dapat 
memenangkan permainan ini. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2. 1 Studi Literatur  
2. 1. 1 Algoritma Minimax 
 Algoritma Minimax merupakan algoritma yang digunakan untuk menentukan 
pilihan agar memperkecil kemungkinan kehilangan nilai maksimal. Algoritma ini 
diterapkan dalam permainan yang melibatkan dua pemain seperti tic tac toe, checkers, 
go dan permainan yang menggunakan strategi atau logika lainnya. Hal ini berarti 
permainan-permainan tersebut dapat dijelaskan sebagai suatu rangkaian aturan dan 
premis.[1] 
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Algoritma Minimax merupakan algoritma dasar pencarian DFS (Depth-First 
Search) untuk melakukan traversal dalam pohon. DFS akan mengekspansi simpul 
paling dalam terlebih daulu. Setelah simpul akar dibangkitkan,  algoritma  ini akan  
membangkitkan  simpul pada tingkat kedua, yang akan dilanjutkan pada tingkat ketiga, 
dan seterusnya. 
 
2. 1. 2 Algoritma Memory-Enhanced Test Driver with value  
Memory Enhanced Test Driver With Value f adalah nama dari sekumpulan 
driver program yang mencari pohon Minimax menggunakan pemanggilan 
AlphaBetaWithMemory berkali-kali dengan menggunakan metode zerowindow. 
Pemanggilan AlphaBetaWithMemory mengembalikan batas dari nilai evaluasi Minimax. 
Batas dari nilai itu kemudian disimpan dalam upperbound (batas atas) dan lowerbound 
(batas bawah), membentuk sebuah interval yang melingkupi nilai Minimax yang 
sebenarnya pada pencarian dengan kedalaman tertentu.[2] 
 
2. 1. 3 Congklak 
Congklak adalah suatu permainan tradisional yang dikenal dengan berbagai 
macam nama di seluruh Indonesia. Biasanya dalam permainan, sejenis cangkang kerang 
digunakan sebagai biji congklak dan jika tidak ada, kadangkala digunakan juga biji-
bijian dari tumbuh-tumbuhan. Sistem permainan congklak tersebut terdiri dari 2 pemain, 
lalu mengisi papan congklak yang memiliki 14 lubang kecil dan 2 lubang besar. Pada 
lubang-lubang kecil, masing-masing pemain memiliki area sendiri dengan tiap pemain 
ada 7 lubang kecil dan mempunyai 1 lubang besar.[3] 
 
2. 1. 4 Phonegap 
Phonegap adalah sebuah kerangka kerja/frameworkopensource untuk membuat 
aplikasi yang dapat dijalankan pada banyak perangkat mobile. Phonegap menggunakan 
bahasa pemograman web, yaitu HTML, CSS, dan JavaScript sebagai bahasa 
utama.Phonegap merupakan solusi ideal bagi para pengembang web yang tertarik 
dengan pembuatan aplikasi di perangkat mobile.[4] 
 
2. 1. 5 Android 
Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler seperti 
telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam 
peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. pendatang baru yang 
membuat peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 
Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia[5] 
 
2. 1. 6 Android Software Developments Kit (SDK) 
Android SDK (Software Development Kit)  adalah tools API (Application 
Programming Interface) yang diperlukan untuk pengembangan atau pembangunan suatu 
aplikasi pada platform android. Saat ini disediakan Android SDK sebagai alat bantu dan 
API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform android menggunakan bahasa 
pemrograman Java.[6] 
 
2. 1. 7 Android Development Tools (ADT) 
Android Development Tools (ADT) adalah Plugin yang dirancang untuk IDE 
eclipse yang memberikan kemudahan dalam mengembangkan aplikasi Android dengan 
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menggunakan IDE eclipse. Dengan menggunakan ADT untuk eclipse akan 
memudahkan dalam pembuatan aplikasi project Android, membuat GUI aplikasi,dan 
menambahkan komponen-komponen yang lainnya, begitu juga dapat melakukan 
running aplikasi menggunakan Android SDK.[7] 
 
2. 1. 8 Hyper Text Markup Language (HTML) 
HTML merupakan suatu bahasa yang dikenali oleh web browser untuk 
menampilkan informasi seperti teks, gambar, suara, animasi bahkan video. Untuk dapat 
membuat web site dengan baik maka langkah awal yang harus dilakukan yaitu 
mengenal kode-kode dasar HTML yang sering digunakan oleh programmer web 
professional.[8] 
 
2. 1. 9 JavaScript 
 JavaScript adalah bahasa yang digunakan untuk membuat program yang 
digunakan agar dokumen HTML yang ditampilkan dalam browser menjadi lebih 
interaktif tidak sekedar indah saja. JavaScript memberikan beberapa fungsionalitas ke 
dalam halaman web sehingga dapat menjadi sebuah program yang disajikan dengan 
meggunakan antarmuka web.[9] 
 
2. 1. 10 CSS (Cascading Style Sheet) 
 CSS merupakan singkatan dari cascade style sheet, merupakan features baru dari 
HTML 4.0. Hal ini diperlukan setelah melihat perkembangan HTML menjadi kurang praktis 
karena web pages terlalu banyak dibebani hal-hal yang berkaitan dengan faktor tampilan seperti 
font dan lain-lain.[10] 
 
2. 2 Metode Prototyping 
Metodologi Prototyping merupakan cara atau alat yang digunakan untuk membantu 
dalam melakukan penelitian. Prototyping memberikan fasilitas bagi pengembang dan 
pemakai untuk saling berinteraksi selama proses pembuatan, sehingga pengembang 
dapat dengan mudah memodelkan perangkat lunak yang akan dibuat. Pengembangan 
mengumpulkan detail dari kebutuhan dan memberikan suatu gambaran dengan prototype. 
Tahapan-tahapan dalam prototyping tersebut adalah sebagai berikut : 
2. 2. 1 Perencanaan Prototyping 
Pada tahap ini, melakukan identifikasi terhadap kebutuhan permainan, salah 
satunya melalui studi literatur beberapa jurnal penelitian terdahulu yang berkaitan dengan 
aplikasi. 
 
2. 2. 2 Mendesain Prototyping 
 Pada tahap ini, prototype dirancang dengan membuat perancangan sementara yang 
berfokus pada penyajian aplikasi dan aturan yang akan dibuat. 
 
2. 2. 3 Tahapan Evaluasi  
 Pada tahapan mengevaluasi prototype,  dilakukan evaluasi terhadap desain 
permainan, untuk mengetahui apakah rancangan dan skenario permainan yang sudah 
dibuat sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak sesuai maka akan direvisi dengan 
mengulangi langkah 2.2.1 dan 2.2.2. 
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2. 2. 4 Membangun Sistem 
Pada tahapan membangun sistem akan dilakukan pengkodean setelah proses 
desain dan evaluasi selesai dilakukan, yakni pemain dapat menggerakkan biji congklak 
dan dapat berjalan secara otomatis sesuai dengan level yang diplih pada submenu 
permainan, menghitung score setiap kali pemain atau AI meletakkan biji congklak. 
 
2. 2. 5 Menguji Sistem 
 Pada tahapan pengujian, dilakukan pengujian terhadap permainan yang telah 
dirancang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Pada tahap ini dibutuhkan masukkan 
dari responden untuk mengetahui kekurangan yang ada dalam sistem untuk dilakukan 
perbaikan agar menjadi lebih baik. 
 
2. 2. 6 Implementasi Sistem 
 Pada tahap ini, telah dibangun sistem yang sesuai dengan kebutuhan melalui 
proses pengujian yang dianggap telah berhasil dan sesuai 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Hasil 
3.1.1 Pengujian Level 
Pengujian alur permainan berikut merupakan hasil uji game dengan teknik black box 
yang telah penulis buat, dapat dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 2 Pengujian Langkah pada Tingkat Kesulitan Easy 
Uji Coba Penjelasan 
 
 
Pengujian akan dilakukan pada 
komputer dengan tingkat kesulitan 
easy di mana player akan megawali 
permainan dengan memilih 1 
langkah dari 7 lumbung yang 
tersedia. Lalu pada saat giliran 
komputer berjalan pada saat kondisi 
sesuai pada gambar akan terjadi 
pencarian pada pohon algoritma 
minimax pada dengan kedalaman 1 
level. Pengujian dilakukan pada 
masing-masing lumbung (B1-B7) 
akan dilihat poin tertinggi yang 
dihasilkan maka akan diambil posisi 
B7 yang memiliki 12 poin sebagai 
poin tertinggi. 
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Tabel 3 Pengujian Langkah pada Tingkat Kesulitan Normal 
Uji Coba Penjelasan 
 
 
 
Pengujian akan dilakukan pada 
komputer dengan tingkat kesulitan 
normal di mana player akan 
megawali permainan dengan 
memilih 1 langkah dari 7 lumbung 
yang tersedia. Lalu pada saat giliran 
komputer berjalan pada saat kondisi 
sesuai pada gambar akan terjadi 
pencarian pada pohon algoritma 
minimax dengan optimasi algoritma 
MTD(f) yang membantu 
menampung nilai max pada batas 
atas (upperbound) dan nilai min 
pada batas bawah (lowerbound) 
dengan kedalaman 2 level. 
Pengujian dilakukan pada 
masingmasing lumbung (B1-B7) 
akan dilihat poin tertinggi yang 
dihasilkan   dari hasil kalkulasi poin 
pada poin level pertama berjumlah 
+8 dan poin level kedua berjumlah -
3 maka akan diambil posisi B5 
untuk langkah yang memiliki 5 poin 
sebagai poin tertinggi. 
 
Tabel 4 Pengujian Langkah pada Tingkat Kesulitan Hard 
Uji Coba Penjelasan 
 
 
Pengujian akan dilakukan pada 
komputer dengan tingkat kesulitan 
normal di mana player akan 
megawali permainan dengan 
memilih 1 langkah dari 7 lumbung 
yang tersedia. Lalu pada saat giliran 
komputer berjalan pada saat kondisi 
sesuai pada gambar akan terjadi 
pencarian pada pohon algoritma 
minimax dengan optimasi algoritma 
MTD(f) yang membantu 
menampung nilai max pada batas 
atas (upperbound) dan nilai min 
pada batas bawah (lowerbound) 
dengan kedalaman 3 level. 
Pengujian dilakukan pada 
masingmasing lumbung (B1-B7) 
akan dilihat poin tertinggi yang 
dihasilkan   dari hasil kalkulasi poin 
pada poin level pertama 
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Uji Coba Penjelasan 
 
menghasilkan +4 poin lalu poin 
level kedua berjumlah -3 dan poin 
pada level 3 berjumlah +8 maka 
akan diambil posisi B5 untuk 
langkah yang memiliki 9 poin 
sebagai poin tertinggi. 
 
3.2 Pembahasan 
3.2.1 Use case Aplikasi Permainan 
Diagram use case adalah teknik yang digunakan untuk menggambarkan sistem 
sebagai sekumpulan use case, pelaku, dan interaksi kedua hal tersebut dengan sistem. 
Use case ini menggambarkan fitur-fitur yang ada pada permainan Congklak. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Use Case Aplikasi Permainan 
 
Tabel 1 berikut ini berisi mengenai use case yang telah dijabarkan sebelumnya serta 
aktor yang dapat mengakses use case tersebut. 
 
Tabel 1 Glosarium Use Case Aplikasi Permainan 
No Nama Use Case Deskripsi actor 
1 Mulai Permainan Use case ini menggambarkan pemain 
memulai permainan  Congklak. 
pemain 
2 Cara Bermain Use case ini menggambarkan pemain 
melihat cara bermain permainan 
Congklak. 
pemain 
3 Tentang Pembuat Use case ini menggambarkan pemain 
melihat tentang pembuat dari aplikasi 
pemain 
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3.2.2 Arsitektur Permainan 
Arsitektur Permainan bertujuan untuk menjelaskan proses yang terjadi dalam 
suatu aplikasi permainan. Dalam perancangan arsitektur ini dibantu alat berupa 
flowchart (diagram alir). 
a. Flowchart Menu Utama Permainan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Flowchart Menu Utama Permainan 
 
 
Congklak. 
4 Memilih Papan Congklak Use case ini menggambarkan pemain 
untuk memilih papan congklak. 
pemain 
5 Memilih level permainan Use case ini menggambarkan pemain 
untuk memilih level yang akan 
dimainkan pada permainan Congklak. 
pemain 
6 Keluar permainan Use case ini menggambarkan pemain 
untuk memilih ukuran papan yang akan 
dimainkan pada permainan Congklak. 
pemain 
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b. Flowchart Cek Poin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Flowchart Cek Poin 
c. Flowchart Permainan Level Easy 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Flowchart Permainan Level Easy 
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d. Flowchart Permainan Level Normal 
 
Gambar 4 Flowchart Permainan Level Normal 
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e. Flowchart Permainan Level Hard 
 
Gambar 5 Flowchart Permainan Level Hard 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan Hasil dari pengujian sistem dan analisis hasil dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut : 
1. Algoritma Minimax dan Algoritma Memory-Enhanced Test Driver with Value f 
dapat diterapkan pada permainan congklak dan berjalan sesuai dengan logika 
algoritma. 
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2. Algoritma Memory-Enhanced Test Driver with Value f membuat komputer dapat 
melihat langkah selanjutnya yang akan dilakukan pemain. 
 
5. SARAN 
 
Beberapa saran yang dapat dimanfaatkan untuk penelitian selanjutnya, yaitu : 
1. Papan dan biji congklak pada permainan dapat dikembangkan menjadi objek 3D.  
2. Permainan dapat dimainkan secara multiplayer atau dapat dimainkan secara 
jaringan lokal. 
3. Diberikan petunjuk untuk langkah berikutnya bagi player pada saat permainan 
berlangsung. 
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